




4.1 Analisis Perancangan 
Pada bagian ini penulis akan menganalisis perancangan dari 2 sudut pandang yaitu 
dari sudut pandang desain dan sudut pandang user. Hal ini dilakukan untuk 
memastikan kesesuaian teori dalam penerapan membuat desain karakter serta 
menganalisis dari sisi user apakah karakter sudah sesuai dengan karakteristik yang 
sudah ditentukan oleh penulis. 
 








Gambar 4.1. Anisa final  
 
Pertama karakter didesain dengan mencari ide menggunakan mindmap kemudian 
berlanjut ke tahap sketsa yang disesuaikan dengan karakteristik yang berasal dari 
mindmap. Karakter memiliki penampilan yang simpel dan memiliki baju yang 
mudah untuk bergerak karena karakter nantinya harus bergerak di hutan. Karakter 
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menggunakan celana karena ada saat dimana dia harus memanjat karena itu 
karakter tidak bisa memakai rok. Karakter juga diberi warna yang membuat dia 
tetap terlihat didalam game dan tidak tertutup background dalam game. Kemudian 
karakter diberi aksesoris berupa tas karena karakter akan mengambil barang-barang 
tertentu karena yang diperintahkan untuk menyelesaikan level tersebut.  
 
Gambar 4.2. Analisis Karakter 
 
Karakter Dewi Sri Mara didesain dengan wujud mahluk yang berbentuk humanoid. 
Dewi Sri Mara memiliki tekstur kayu berwarna coklat di sepanjang tubuhnya dan 
rambut dedaunan berwarna hijau. Penulis menggunakan warna coklat dan hijau 
Dewi Sri Mara untuk mempresentasikan warna kayu hutan mangrove. Penulis 
mencoba untuk menuangkan nilai moral dari game “Muara” ke sebuah karakter 




Gambar 4.3. Dewi Sri Mara final 
 
 Karakter Rendra didesain untuk memiliki kesan yang jahat dan berkarisma. Rendra 
merupakan pimpinan dari konstruksi yang akan menghancurkan hutan mangrove. Oleh 
karena itu, Rendra memiliki desain karakter yang memakai setelan jas formal untuk 
menunjukkan bahwa dia berada pada tingkat yang lebih tinggi dibanding musuh lainnya. 
 




 Anak buah antagonis adalah pekerja konstruksi di bawah perintah antagonis. Oleh 
karena itu, karakter memiliki desain memakai baju konstruksi dan safety helmet dengan 
sepatu bot karet. Anak buah juga memiliki bentuk badan yang besar dan tinggi untuk 
mengintimidasi karakter utama. 
 
Gambar 4.5. Anak buah final 
 
4.3 Analisis User   
Setelah pembuatan karakter selesai, karakter dimasukkan ke dalam game agar bisa 
dilakukan user test. User test ini dilakukan untuk mengetahui pendapat dari calon 
pemain game agar bisa menghasilkan game yang bagus dan memuaskan calon 
pemain. 
 
4.3.1 Analisa Prototype Day 
Pada hari Jumat, 26 Oktober 2018, diadakan acara Prototype di Gedung A dimana 
semua mahasiswa ID yang sedang menjalani Tugas Akhir menampilkan uji coba 
untuk karyanya termasuk penulis. Selama uji coba tersebut, penulis menyebarkan 
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Gambar 4.7. Kritik dan Saran 
 
Kebanyakan menjawab bahwa mereka belum cukup puas dengan hasil akhir 
karakter dan meminta untuk ditambahkan animasi karena pada saat itu belum ada 
animasi yang dimasukkan ke dalam game. Untuk environment, banyak pemain 
yang merasa sudah memuaskan namun banyak yang kurang mengetahui bahwa 
tempat tersebut adalah hutan mangrove atau mereka kurang mengerti seperti apa 






Gambar 4.8. Testplay 
 
User test ini dilakukan kepada kurang lebih 20 orang dimana 20 orang ini diminta 
untuk memainkan game dan kemudian menjawab kuesioner yang sudah disiapkan 




















Gambar 4.11. Pertanyaan mengenai animasi karakter 
 
Melalui hasil kuesioner, penulis mengetahui visual karakter yang masih kurang 
memuaskan bagi pemain tetapi desain karakter sudah sesuai dengan karakteristik 
yang ditentukan oleh penulis. Animasi karakter juga sudah cukup konsisten. 
 
 
 
 
 
 
 
 
